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มาไมไหนกันแน  ก็เห็นทุกคนในหองกําลังนั่งอยูกับที่ 
(หยุดนิ่งเพ่ือฟงคําบรรยายอยูนี่) แปลวาคําตอบในใจดัง 
ๆ คงตอบวา “ก็หยุดน่ิงอยูครับ” แตถาผูบรรยายกลาว
ตอไปวา ใหทุกคนหลับตาลงแลวจิตนาการวาเรากําลัง









"Imagination is more important than knowledge”  
(Albert Einstein) ในอดีตกอนยุคของการใช Internet 
การที่เราจะมีโอกาสไดเรียนรูองคความรูใหม ๆ ดวย
ตนเองหรือจากผูอื่นอาจใชเวลาเปนเดือนหรือแมกระท่ัง





ความสามารถของเราในการที่ จ ะวิ เคราะหหรื อ
สังเคราะหส่ิงท่ีเราไดรับรูมา    เราคงเคยไดยินคําวาครึ่ง
ชีวิต (Half Life) ของสารกัมมันตรังสีซึ่งหมายความถึง
คร่ึงหน่ึง ของชวงเวลาท้ังหมด ท่ีสารกัมมันตรังสี
เหลานั้นจะปลดปลอยกัมมันตรังสีออกมาจนหมด 
Gonzalez (2004) กลาวไววา “คร่ึงชีวิต (Half-life) 
ของความรู คือระยะเวลาคร่ึงหน่ึงของชวงเวลา
ท้ังหมดท่ีความรู ใหมได เกิดข้ึนและลาสมัยไป 
ความรูจํานวนมากเกิดข้ึนบนโลก คร่ึงหน่ึงของ
ความรูท่ีเรารูในปจจุบันเราไมเคยรับรูในชวง 10 ป
กอน  จากขอมูลของ American Society of 
Training and Documentation (ASTD)  ปริมาณ
ของความรูในโลกเพิ่มข้ึนเปนสองเทาในชวง 10 ปท่ี
ผานมาและเพิ่มข้ึนเปนสองเทาในทุก ๆ 18 เดือน” 




อาจบอกไดวาโลกเดี๋ยวนี้ มีขนาดเล็กลงมากดวยการ   
หลอมรวมกันของสารสนเทศ และเทคโนโลยีการสื่อสาร 
(Convergence of Information and Communication 
Technology) นอกจากเล็กลงแลวนาจะหมุนเร็วมากขึ้น
ด วยภายใตบ ริบทของการถ ายทอดความรู ของ
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มวลมนุษยชาติและท่ีสําคัญความรูท่ีเราไดรับทราบใน
วินาทีนี้นั้น อาจจะเปล่ียนแปลงไดทันทีใน วัน ชั่วโมง 
นาทีหรือแมกระทั่งวินาทีถัดไป (ดูตัวอยางไดจากการ
นําเสนอขาวในทุก ๆ มุมโลกของ CNN)  แลวระบบการ
เรียนการสอนของเราในขณะนี้ไดมีการตระเตรียมความ





เชื่อมโยงเครือขายสังคมออนไลน (Social Networked) 
ท่ีแพรหลายอยางรวดเร็ว นําไปสูการนําเสนอทฤษฏีการ





 ทีนี้ ถ ามา ดูการ เป ล่ียนแปลง  ของเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรดูบาง ผูเขียนขอแบงชวงการพัฒนาของ
เคร่ืองคอมพิวเตอรและสารสนเทศตามบริบทของการใช
งานออกเปน 4 ยุค คือ 
   ยุคที 1 ผูใชหลายคนรวมกันใชคอมพิวเตอร
เพียงตัวเดียว (Many to One )  เริ่มตั้งแตในป 
ค.ศ. 1953 บริษัท IBM (International 
Business Machine) ผลิตเครื่องคอมพิวเตอร
ตัวแรกของโลก ชื่อ IBM 701 EDPM  และในป 
ค.ศ. 1954 ถัดมา John Backus & IBM ได
รวมกันพัฒนาภาษาในระดับที่เปน High Level 
Programming Language ท่ีชื่อ FORTRAN 
Computer Programming language (Mary 
Bellis, 1997)  ถูกนํามาใชท่ีศูนยคอมพิวเตอร








   ยุคที่ 2 ผูใช 1 คนใชงานเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 
เครื่อง (One to One) เริ่มตนระหวางป ค.ศ. 
1976-1977 ในเดือน เมษายน Steve Wozniak 
และ Steve Jobs สรางคอมพิวเตอรสวนบุคคล
ตัวแรกของโลก ในโรงรถของพวกเขาที่ชื่อวา 
Apple I ในราคาเพียง 25 ดอลลาร (เปน Single 
circuit board มี video interface, 8k RAM, 
6502 Processor พรอม Keyboard) ตามดวย
เครื่อง IBM PC พรอมระบบปฏิบัติการ MS-
DOS ในป ค.ศ. 1981 และ Apple Macintosh 
พรอมระบบ Graphic user interface (GUI) 
และเมาส (Mouse) ในป ค.ศ.1984 (Mary 
Bellis, 1997) 
   ยุคท่ี 3 ผูใช 1 คนใชงานติดตอส่ือสารกับ
คอมพิวเตอรหลายเคร่ือง (One to Many) เริ่ม
ตั้งแตการถือกําเนิดของ Internet ใน ป ค.ศ. 
1991 สถาบัน CERN (ตั้งอยูระหวางชายแดน 
ประเทศฝร่ังเศสและประเทศสวิทซเซอรแลนด) 
หลังจากที่นักวิทยาศาสตรชาวอังกฤษ ชื่อ Tim 
Berners-Lee ไดตีพิมพบทความโครงการ 
World Wide Web 2 นําไปสูการถือกําเนิดของ
ระบบ  เครื อข ายอิ น เทอร เน็ ต  (Internet 
Network) ท่ีใชมาตรฐานโปรโตคอล TCP/IP 
ทําใหเกิดการแลกเปลี่ยนขอมูลท่ัวโลกอยาง
รวดเร็ว 
    ยุคท่ี 4 ผูใชหลายคนติดตอกับระบบ
คอมพิวเตอรหลาย ๆ ระบบ (Many to many: 
Ubiquitous era)    เร่ิมต้ังแตการหลอมรวมของ 
เทคโนโลยี สารสนเทศและการ ส่ื อสาร 
(Convergence of ICT, Communication & 
Entertainment) นําไปสูการปรับตัวครั้งใหญ
จากยุคของขอมูลขาวสาร มาเปนยุคดิจิตอล
เต็มรูปแบบ (Digital Age) เกิดการพัฒนาอยาง
รวดเร็วในทุก ๆ ดานดังนี้ 
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 ระบบโครงสรางพ้ืนฐานการส่ือสาร ท้ัง
ระบบมีสาย (Wire) และระบบไรสาย 
(Wireless) จากเทคโนโลยี ADSL สู
เทคโนโลยี บรอดแบนด (Broad Band) 
3G และกําลังเขาสูเทคโนโลยี 4G และ
ระบบ Cloud Computing ท่ีใหบริการ 
Data center แกผูใชงาน 
 การพัฒนาของ Software ทางดานชุมชน
ออนไลน (Social Media) เชน Flickr, 
FaceBook, Twitter และ Google + 
 การหลอมรวมของอุปกรณปลายทาง ท่ี
เปนทั้งคอมพิวเตอร เคร่ืองมือส่ือสารและ
อุปกรณใหความบันเทิง   
 ท่ีใชคําวาระบบแทนคําวาเครื่อง เพราะรูปแบบของ
คอมพิวเตอรจะไมเปนแบบที่เราคุนเคยกัน ดังจะเห็นได






เหมือนในยุคปจจุบัน (Seamless Computing Technology) 
นั่นคือเราสามารถใชงานระบบ Cloud computing, ระบบ
การสื่อสารไรสายความเร็วสูงในระดับอยางนอย 50 Mb/s 
ระบบ Artificial Intelligence  หรืออาจกลาวไดวาเปนการ
กาวเขาสูยุคเริ่มตนของ ยุค Ubiquitous ท่ีเทคโนโลยี
สารสนเทศ, การส่ือสาร (iPad & iPhone,  4G และ Cloud 
Computing ทําใหการใชเทคโนโลยีเปนแบบ ทุกเวลา ทุก
สถานท่ี (Any time, Any place) และเปนหนึ่งเดียวกับชีวิต
ตามปกติ โดยที่เราไมตองพกพาอุปกรณหลาย ๆ ชิ้นไป
พรอม ๆ กัน หรือสุดทายอาจจะไมตองพกพาอุปกรณ 
ใด ๆ เลย 
 จากการเปลี่ยนแปลงดังกลาวขางตน จะทําใหพลวัตร
ของการเคล่ือนยายองคความรู เปนไปอยางรวดเร็วและ







 หลังสงครามโลกครั้งท่ี 2 ท่ีสภาวะเศรษฐกิจของโลก
เริ่มฟนฟูทําใหอัตราการเกิดสูงขึ้นจนเรียกกันวาเปนยุค 
Baby Boom  ตามดวยการเร่ิมตนของยุคโลกาภิวัฒน 
(Globalization) ท่ีการติดตอส่ือสารและการไปมาหาสู 
ตลอดจนการเคลื่อนยายทรัพยากรและศิลปวัฒนธรรม




(Information Age Revolution) ทําใหเกิดกลุมคนกลุม 
ใหม ๆ ในสังคมโลก ท่ีมีทัศนคติความสนใจและความชอบ
ในทิศทางเดียวกัน ในรูปแบบใหมตามการเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยี ท่ีเปล่ียนทําใหเกิด Generation ใหม ๆ 
เชน Generation X, Generation Y…..และสําหรับใน
ปจจุบันเยาวชนรุนใหม ๆ ไมไดเติบโตมาในยุคของขอมูล
ขาวสารแลวแตกําลังกาวเขาสูยุคดิจิตตอล (Digital Age 
Revolution) อยางเต็มรูปแบบ ลองมาพิจารณาดู




ความเฟองฟูของสื่อดิจิตอล (Digital Natives: n-Gen) 
[2] คนกลุมนี้มีวิถีชีวิตในการทํางาน เรียนและแสวงหา
ความบันเทิงในรูปแบบใหม ๆ  





 ขอมูลทีใชไมใชการอานแตเปน การดู การ
ฟงจากภาพ และ ภาพเคล่ือนไหว และ
แสวงหาขอมูลที่ตัวเอง ตองการจากการสุมคน 
(Random Search) หาขอมูลจากแหลงหลาย ๆ 
แหลงและจากสมาชิกใน Social Network 
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 จะไมออกไปซื้อหนังสือหรือแผน CD หรือ 
DVD เพ่ืออานเพื่อดูหนังฟงเพลงแตจะใช
วิธีการ Download Content ท่ีตองการผาน
ระบบ Internet และชอบท่ีจะสรางสรรคส่ือ
ดวยตนเองและพรอมที่จะนําเสนอส่ือของ
ตัวเองกับเพ่ือน ๆ ในสังคมออนไลน 
 ถือวาขอมูลมีไวสําหรับแบงปนกันไมคิดวา
การเอาขอมูลไปเผยแพร เปนส่ิงท่ีไมควรทํา 




สังคมการพูดคุย (Conversation Social) ผล
ท่ีเกิดขึ้นมาคือการมีรูปแบบของการ ตลาด







รู ปแบบของ ส่ือดิ จิ ตอลที่ เ พี ยงพอและ
นาสนใจ 
 การตัดสินใจในการเลือกใชบริการ ไดรับ
อิทธิพลอยางมากจากกลุม  สังคมออนไลน 
 จึ ง เกิดคํ าถามขึ้นว าถ าอยางนั้น  เรายั งตองมี 
Supermarket หรือไม หรือยังตองมีมหาวิทยาลัยหรือไม
หรือตองไปหาหมอเพื่อดูแลสุขของเราหรือไม หรือถา
ตองการจะรูขาวสารตองดูจากโทรทศันใชไหม                                                     
Web 2.0 [3] 
 การถือกําเนิดของ Web 2.0 เริ่มตนจากการไดรับ
ความนิยมของ Underground Web หนึ่งท่ีชื่อวา 
LiveJounal และ Friendster ท่ีไดรับความนิยมมาก ๆ ซึ่ง
ตอมาไดพัฒนามาเปน Social Network รูปแบบ ตาง ๆ 
เชน Tribe, LinkedIn, Flickr, Yahoo 360๐, FaceBook, 
Twitter และ Google +  กลาวโดยงาย คือรูปแบบ Web 
เปล่ียนจาก Web ท่ีสามารถอานไดอยางเดียว (The Read 
Web) เปน Web ท่ีสามารถอานและเขียนได (Read-Write 




RSS Feed ท่ีสงผานขอมูลขาม Platform กันไดโดยใช 
ภาษา XML (eXtensible Markup Language) ท่ีสามารถ
กําหนดใหรูปแบบของ Content ไมผูกติดอยูกับ Platform 
ทําใหการเคล่ือนยายขอมูลจาก Platform หนึ่งไปยังอีก 
Platform หนึ่งเปนไปไดโดยงาย และ AJAX 
(Asynchronous Java Script and XML) สามารถทําให 
Web Application ท้ังหลายสามารถดึงขอมูลจาก Server 
มาแสดงผลโดยรักษารูปแบบไวคงเดิม [4]  และไมใชเพียง
การเกิดและใชประโยชนจาก Blog เทานั้น Jimmy Wales 
และเพ่ือน ๆ ไดพัฒนา Wikipedia ซึ่งถือวาเปน Platform 
ของระบบ Encyclopedia ท่ีใหญและแพรหลายมากที่สุดใน
ปจจุบัน ท่ีเปดโอกาสใหทุกคนสามารถเขียนและอานองค
ความรูตาง ๆ ไดโดยไมเสียคาใชจายใด ๆ ตัวอยางอีก
อยางหนึ่งคือการเกิดของ Platform ท่ีชื่อ  Audacity ท่ีเปด
โอกาสใหผูคนบนโลกออนไลนสามารถบันทึกเสียงและ
แบงปนกันซึ่งนําไปสูการพัฒนาเปนสถานีวิทยุสวนตัว 
(Podcast) บน Internet ท่ีทุกคนสามารถสรางและเผยแพร
ไดอยางอิสระ  รวมถึง Facebook ซึ่งมีจุดเริ่มเกิดจาการ
รวมรวมประวัติของนักศึกษาท่ีจบการศึกษาแลว และ
สามารถ Update สถานะเพ่ือการติดตอส่ือสารกันในสังคม
ออนไลนหรือ Twitter ซึ่งท่ีจริงแลวก็คือ Microblog ท่ีใช
บันทึกเนื้อหาส้ัน ๆ (Microcontent) ทําใหเกิดการกลาย
ภาพจาก  Web ท่ีรวบรวมเอกสารเพื่ออานกลายเปน Web 
ท่ีมีการพัฒนาขอมูลอยูตลอดเวลาและสามารถสงผาน
เครือขายในสังคมออนไลน ไดอยางรวดเร็ว    กลาวโดย
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สรุปคือการเกิดขึ้นของ Web 2.0 ไมใชเปนการปฏิวัติของ
เทคโนโลยี จากบทบาทการเปนตัวกลาง (Medium) ท่ีใช 
ในการส่ือสาร แตเปนการปฏิวัติของสังคมท่ีใช เปน 
Platform ในการสื่อสาร “ Web 2.0 เปนทัศนคติ (Attitude) 




ในดานตาง ๆ ดวยสภาพแวดลอมใหม ๆ ท่ีนาตื่นเตนเราใจ   
e-Learning 2.0 [4] 
 ในโลกของการเรียนการสอนออนไลนนั้นเรื่องท่ีนาจะ
ใกลเคียงกับสังคมออนไลน (Social Network) บน Internet 
มากท่ีสุดนาจะเปนเรื่ องของชุมชนแหงการปฏิบัติ 
(Community of Practice: CoP, Wenger, 1990) ซึ่งเปน
การแลกเปล่ียนความรูกันระหวางสมาชิกในชุมชน โดย
สมาชิกมีการปฏิสัมพันธ และเรียนรูรวมกัน ผานระบบการ
บริหารจัดการการเรียนการสอนออนไลน  (Learning 
Management System:  LMS) แตมีขอแตกตางคือชุมชน
แหงการปฏิบัติในระบบ e-Learning นั้นจะเกิดขึ้นอยู
ภายใตขอจํากัด ของหลักสูตรการสอนและเวลาของ
หลักสูตร แตเมื่อนักการศึกษาไดเร่ิมนําเอา Wiki,  Blog, 





เมื่อเรากําลังอยูใน download generation ทําไมจึงไมสราง
กรอบคิดในเรื่องของการ download องคความรูเพ่ือสราง
องคความรูขึ้นใหม และแบงปนรวมกันทําใหเกิดผลแบบ
ทวีคูณ(Multiple Effect) กับองคความรู เหมือนกับการ 
download หนังหรือเพลงกันบาง  ทําไมเราไม ทําให 
Online Learning เปล่ียนจากตัวกลาง (Medium) มา เปน 
Platform เพ่ือการเรียนการสอน ทําไมเราไมเปล่ียน online 
learning software จากเคร่ืองมือในการใชเพ่ือสงผาน
เนื้อหาความรูหรือส่ือจากสํานักพิมพ แลวนํามาจัดเปน




คุณภาพในสังคมออนไลน   ถาเรามอง  e-Learning 
application เหมือนกับ Blog สวนตัวที่เปนเพียง 1 node ท่ี
เปน Web Content  ท่ีสามารถเชื่อมตอกับ node ของ 
Web Content อื่น ๆ ใน Social Network ได แนนอนจะทํา
ใ ห  e-Learning เ ป ล่ี ย น จ า ก   Application ข อ ง
สถาบันการศึกษาหรือองคกรมาเปนศูนยการเรียนรูท่ีเปน 
Open source ของนักศึกษาแตละคนท่ีจะใชเคร่ืองมือ 




 George Siemens ไดวิเคราะหและใหความเห็นท่ี
นาสนใจเก่ียวกับ ทฤษฎีการเรียนรู โดยนําเสนอวา ทฤษฎี
พฤติกรรมการเรียนรู (Behaviorism) มองความรูเปน
เสมือนวัตถุ ซึ่งสามารถครอบครองไดโดยใชกระบวนการ
กระตุนดวยส่ิงเรา เพ่ือใหเกิดการลงมือปฏิบัติ ในขณะท่ี 
พุทธิปญญา (Cognitivism) และ ทฤษฎีการสรางสรรค 
(Constructivism) บอกวามนุษยมีวิธีการเรียนรูอยางไร 
พุทธิ ปญญามองการเรี ยนรู ของมนุ ษย คล าย กับ












 ทฤษฎีการเรียนรูท้ัง 3 ทฤษฎีมีหลักคิดรวมกันอยาง
หนึ่ งคือ “กระบวนการเรี ยนรู เกิดขึ้ นในตัวมนุษย ” 
แมกระท่ังทฤษฎีการเรียนรูแบบสรางสรรค ก็เกิดจาก
กระบวนการการเรียนรูผานประสบการณรวมกัน ของ
ผูเรียน  ท้ัง 3 ทฤษฎีไมไดกลาวถึงความรูท่ีเกิดขึ้นนอก 
ตัวผู เรียน เชนความรู ท่ี ถูกจัดเก็บและนํามาใชโดย
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ซั กผ า  รวม ถึ งระบบเสมื อนจ ริ งต า ง  ๆ  (Artificial 
Intelligence: AI) ท่ีเกิดขึ้นในโลกปจจุบันนี้ 










ประสบการณท่ีเก็บไวกับผูคนรอบ ๆ ตัวเรา” (Karen 
Stephenson)  Siemens นําเสนอแนวความคิด ในเรื่องของ
ความวุนวายยุงเหยิง (Chaos)  ความวุนวายคือความจริงที่
ถูกทําใหขาดเปนสวน ๆ องคความรูในปจจุบันเกิดขึ้น
อยางมากมาย มีลักษณะท่ีเปน Chaos ถาสามารถเชื่อมตอ
ความวุนวายไดเราก็จะไดองคความรู ท่ีเปนประโยชน 
ทฤษฎีการเรียนรูแบบสรางสรรคกลาววา มนุษยจะกระตุน









 เกิดจากการหลอมรวมของ 3 แนวคิด คือ แนวคิดของ
ความยุงเหยิง (Chaos)  เครือขาย(Network) และ การ






















 ทักษะหลักท่ีสําคัญในการเรียนรูคือ  
ความสามารถที่จะเห็นความเชื่อมตอโดยรวม
ขององคความรูในเรื่องตาง ๆ 












ส่ือสาร ทําใหเราไดเห็นอุปกรณพกพาแบบใหม ๆ ท่ี
สะดวกตอการพกพาและใชงานและโครงขาย Broad-
band ความเร็วสูง 3G, 4G และ ระบบ Cloud 
Computing หลอมรวมกันกอใหเกิดเปนนวัตกรรมใหม
ลาสุดท่ีทําใหการใชงาน Internet เปนไปอยางสะดวก
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รวดเร็วและไดประโยชนสูงสุด มนุษยมักเคล่ือนที่
ตลอดเวลา การถือกําเนิดของ Mobile-device: Cell 
Phones, Smart Phone, Palmtops, Handheld, 




(Mobility) นั้นหมายถึงการเคลื่อนที่ใน 3 ลักษณะ คือ 
การเคล่ือนท่ีของผูใช, การเคล่ือนท่ีของอุปกรณ และการ
เคล่ือนท่ีของการใหบริการ [7]  ซึ่งนับเปนกาวกระโดด
ในปจจุบันที่เราเรียกวา Mobile technology  
การเรียนรูตามแนวทฤษฎีการเรียนรูแบบเช่ือมตอ
และเทคโนโลยีแบบเคลื่อนท่ี (Mobile Technology) 
 เนื่องจากความลงตัวของเทคโนโลยีของการติด ตอ
ส่ือสารระหวางผูคน การแสวงหาความบันเทิงในรูปแบบ




กับบริบทของผูเรียนในยุคดิจิตอล (n-gen) การเรียนรู 
ไมจําเปนตองอยูในสถานศึกษาการเรียนรูไมจําเปนตอง
มาจากครู หรือผูสอน การเรียนรูเกิดข้ึนที่ไหนก็ได 




เรียนรูในยุคแรก ๆ  ของ M-Learning เวลาการเรียนรู
ของผูใหญแตละคนโดยเฉล่ียมีดังนี้ [8] 
51%    เรียนอยูท่ีบานหรือในสํานักงานที่ท่ี
   ทํางาน 
21%   เรียนในบริเวณที่ทํางานนอกสํานักงาน
   แตอยูในบริเวณท่ีทํางาน 
5%     เรียนนอกสถานที่ 
2%     เรียนท่ีบานเพ่ือน 
6%     เรียนท่ีสถานที่พักผอนหยอนใจ 
14%   เรียนที่อื่น ๆ ท่ัว ๆ ไป เชน รานหมอ, 
รานกาแฟ, ในรถสวนตัว ฯลฯ 
1%     เรียนระหวางการเดินทางติดตอธุระ  
              ตาง ๆ 
 ในความเปนจริงแลว ผูคนตางหากที่เคล่ือนที่ไมใช
เทคโนโลยี อุปสรรคที่เกิดขึ้นในยุคแรก ๆ ไมวาจะเปน
ความเร็วของ Internet คุณภาพของ Hardware และ 
Software บน Mobile Device ทําใหการนําเอามา
ประยุกตใชกับการเรียน ยังไมไดประสิทธิผลสูงสุดแตก็
ถือวาประสบผลสําเร็จในระดับหนึ่ง ตัวอยางเชนการ 
เปดคอรสในระดับปริญญาตรี 3 ปสําหรับ 5 สาขาวิชา 
ของมหาวิทยาลัย Unitec ในประเทศนิวซีแลนด [9]   
แต ในปจจุ บันนับตั้ งแตการ ถือกํ า เนิดของเครื่ อง 
Smartphone i-Phone และอุปกรณท่ีเรียกวา Tablet 
เชน iPad ทําใหเกิดจุดลงตัวท่ีดีท่ีสุดของระบบการเรียน
การสอนแบบเคล่ือนท่ี (Mobile Learning) 
บัญญัติ 8 ประการ เพื่อเตรียมพรอมกับการ
เปลี่ยนแปลงในยุคการเรียนแบบเคลื่อนท่ี (Mobile 
Learning) ผานโลกไซเบอร  [10] 
 ทฤษฎีการเชื่อมตอ เปนทฤษฎีท่ีเหมาะสมกับการ
เรียนรูในยุคดิจิตอลที่ทุกคนเรียน ทํางานและใชชีวิต
ส่ือสารในระบบเครือขาย Internet ความเร็วสูง เราไม




ทามกลางองคความรูใหม ๆ ท่ีเพ่ิมขึ้นอยางรวดเร็ว 





สรางเครือขายของผูท่ีสนใจในเร่ืองคลาย  ๆ กัน
ผาน Social network เพ่ือแลกเปลี่ยนทวนสอบ
ความรูวาถูกตองหรือไม 
4. ภาษาอังกฤษ คือเคร่ืองมือส่ือสารในสังคมออนไลน 
ผูเรียนตองเตรียมพรอมทางดานภาษาอังกฤษเพ่ือ
เปนพลเมืองของโลก 
5. ตองเทาทันการเปลี่ยนแปลงของความรูตาง ๆ ท่ี
อาจลาสมัย นั่นคือตองทันสมัยและศึกษาหา
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ความรูตาง ๆ ในสาขาของตนเองตลอดเวลาผาน
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